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Realitas tertambah, atau kadang dikenal dengan singkatan bahasa
Inggrisnya AR (Augmented Reality), adalah teknologi yang menggabungkan
benda maya tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi dan
menampilkannya dalam waktu nyata. Tidak seperti realitas maya yang
sepenuhnya menggantikan kenyataan, realitas tertambah sekedar menambahkan
atau melengkapi kenyataan. Ronald T. Azuma (1997) mendefinisikan Augmented
Reality sebagai penggabungan benda-benda nyata dan maya di lingkungan nyata,
berjalan secara interaktif dalam waktu nyata, dan terdapat integrasi antarbenda
dalam tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata. Aplikasi ini
dibuat dengan tujuan menggabungkan kartu ucapan dengan teknologi Augmented
Reality yang diharapkan tampil di layar komputer dengan marker yang sudah
ditentukan oleh pengguna.
Metode yang digunakan meliputi analisis-analisis yaitu analisis kelayakan
teknis, analisis kelayakan teknologi, analisis kelayakan hukum dan analisis
SWOT. Analisis kelayakan teknis yaitu menganalisa bagaimana aplikasi ini bisa
dijalankan di semua komputer. Sedangkan kelayakan teknologi yaitu menganalisa
jalannya teknologi ini karena teknologi ini belum banyak dikenal maka dari itu
analisis ini bertujuan untuk memperkenalkan kepada pengguna. Dari segi
kelayakan hukum menganalisa teknologi ini tidak mengandung unsur-unsur
pelanggaran aturan dan norma hukum.
Hasilnya dengan teknologi ini produsen kartu ucapan mempunyai inovasi
baru dalam penyampaian kartu ucapan dan menjadikan kartu ucapan yang
dihasilkan lebih menarik karena penggunanya berinteraksi langsung dengan media
kartu ucapan tersebut. Teknologi ini nantinya juga bisa menjadi peluang bisnis
dan dapat diterapkan dalam dunia kerja.
Kata kunci : Augmented Reality, ArToolKit, Marker
